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 Harapan adalah sesuatu yang baik, dan sesuatu yang baik tidak akan pernah 
mati. 
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ABSTRAK 
 
Tujuan penulisan ini adalah untuk mendeskripsikan: 1) konsep, 2) naskah, 3) 
unsur-unsur, 4) visualisasi untuk Tugas Akhir Karya Seni berjudul Perancangan 
Karya Cerita Bergambar Luminia untuk Remaja. 
Metode yang digunakan dalam perancangan karya cerita bergambar adalah 
metode eksplorasi, ekperimen, dan visualisasi. Eksplorasi yaitu metode untuk 
menemukan ide dan inspirasi dalam penulisan naskah untuk cerita bergambar dengan 
membaca contoh-contoh naskah cerita bergambar yang sudah ada dan menguraikan 
unsur-unsur yang ada didalamnya untuk kemudian diaplikasikan pada naskah cerita 
yang hendak dibuat. Tahap selanjutnya menggunakan metode eksperimen, yaitu 
eksperimen untuk menemukan bentuk dari karakter-karakter, objek-objek, dan 
gambaran latar tempat yang akan dimasukkan kedalam ilustrasi cergam; dilakukan 
melalui pembuatan sketsa kasar terlebih dahulu untuk kemudian dilanjutkan dengan 
metode berikutnya yaitu visualisasi. Visualisasi adalah proses mengubah sejumlah 
adegan terbaik dalam cergam menjadi ilustrasi, yang dilakukan dengan 
memanfaatkan program CorelDRAW sebagai bentuk dari penggunaan teknik digital 
dalam pengerjaan ilustrasi. 
Setelah perancangan dan proses visualisasi, maka dapat disimpulkan: 1) 
Konsep perancangan cerita bergambar terdiri dari 2 bagian; yang pertama 
menampilkan penulisan naskah cerita dengan unsur-unsur plot, tema, dan 
penggunaan bahasa. Bagian yang kedua menampilkan visualisasi dari tulisan 
menjadi bentuk ilustrasi dengan memperhatikan unsur-unsur yaitu: gaya, warna, 
garis, bentuk, dan gerakan. 2) Teknik yang digunakan adalah teknik ilustrasi digital 
dengan media komputer; menggunakan cara tracing melalui program CorelDRAW. 
3) Gaya ilustrasi adalah kartun dengan objek utama merupakan bunga bernama 
Luminia beserta 6 orang karakternya (5 protagonis dan 1 antagonis). Hasil akhir 
konsep dan visualisasi tersebut adalah buku cerita bergambar Luminia dengan ciri 
sebagai berikut: (a) Cerita dan Ilustrasi disesuaikan untuk target pembaca yaitu 
remaja berusia 13-16 tahun, (b) Ilustrasi didominasi oleh warna-warna yang terang 
dan ceria, (c) Garis-garis yang membentuk objek-objeknya terdiri dari garis-garis 
yang tegas dan outline yang tebal, (d) Karakter yang ditampilkan dalam cerita 
sebagian besar merupakan karakter fantasi berupa peri, demikian pula setting latar 
yang merupakan dunia fantasi sehingga cerita akan menarik untuk disimak dan 
membangkitkan imajinasi verbal maupun visual dari pembaca remaja.
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Di sepanjang empat dekade terakhir tepatnya di abad ke-20, sebuah genre 
baru muncul sebagai bentuk perpaduan dari penulis dan ilustrator yang bekerja 
pada ruang dan waktu yang sama, yang tujuannya adalah untuk melahirkan 
sebuah buku bacaan yang pantas bagi anak-anak. 
Seiring perkembangan gaya baru tersebut muncul pula berbagai 
perdebatan diantara berbagai kalangan tentang  istilah yang tepat untuk 
menyebut fenomena postmodern itu. Banyak orang menggunakan istilah “cerita 
ilustrasi”, “gambar narasi”, “imagetext” dan “picture book”. Istilah picture 
book; yang dalam bahasa Indonesia berarti cerita bergambar, hingga saat ini 
menjadi istilah yang paling umum digunakan karena dianggap paling tepat untuk 
menggambarkan fenomena itu. Istilah itu dipilih karena tidak hanya 
menggambarkan variasi simbiotik yang lahir ketika gambar dan teks didekatkan, 
namun juga sinergi integrasi dari gambar dan kata-kata didalam buku. Cerita 
bergambar itu sendiri terdiri dari dua kata, yang kemudian diintegrasikan 
menjadi hal yang penting untuk didiskusikan tentang hubungan gambar dan 
cerita, dengan begitu akan terlihat batas yang jelas diantara kedua kata tersebut. 
Siapakah pencipta dari cerita bergambar? seringkali penulis yang 
berkolaborasi dengan ilustrator, terkadang juga (walaupun jarang) 
seniman/ilustrator yang mencari penulis dan memintanya untuk menyediakan 
jasa tulisan, atau bisa juga seseorang yang merangkap sebagai penulis sekaligus 
ilustrator untuk membentuk karya cerita bergambarnya. Hal tersebut mungkin 
terlihat sepele untuk menggambarkan hubungan antara 2 kata yang fungsinya 
telah dijabarkan dengan jelas, tetapi sekali lagi, teoritikus telah mengusulkan 
keanekaragaman terminologi untuk mendeskripsikan istilah “kreator” dalam 
cerita bergambar, diantaranya: picturebook maker (pembuat cerita bergambar),
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visual narrator (narator visual), pictorializer dan pictorial focalizer. Disamping 
itu partisipan yang lain dalam pembuatan cerita bergambar atau sering disebut 
tim kreatif, telah diakui dan mendapatkan penghargaan melalui nama mereka 
yang ditulis pada halaman judul dari cerita bergambar; seperti desainer yang 
menggabungkan tulisan dengan gambar, atau fotografer yang membantu 
menangkap foto untuk mensuplai daftar gambar yang digunakan seniman untuk 
dasar membuat ilustrasi.  
Hal terakhir yang perlu diperhatikan adalah pertanyaan tentang siapakah 
yang akan membaca cerita bergambar tersebut? seorang pengamat buku? seorang 
peneliti? pemirsa? kreator? atau yang lebih umum, pembaca? dari berbagai 
kalangan tersebut tentunya akan ikut ambil bagian untuk peran sebagai 
“pembaca”, walaupun target utama merupakan anak-anak sampai remaja. 
Semakin banyak pembaca yang berasal dari latar belakang yang berbeda tentunya 
akan semakin baik pula, terutama bagi popularitas buku tersebut. 
Cerita bergambar atau lebih sering disebut cerita bergambar, dalam masa 
sekarang ini pembuatannya semakin mudah dengan memanfaatkan teknologi 
komputer, dengan ditunjang ilmu Desain Komunikasi Visual yang semakin 
berkembang. Pembuatan layout pada buku cerita bergambar menjadi semakin 
praktis; demikian pula dengan pembuatan ilustrasi bagi seniman ilustrator, dapat 
dilakukan melalui metode digital dengan hasil akhir yang dapat dipoles hingga 
maksimal dengan memanfaatkan software tertentu. Membaca sebuah cerita 
bergambar bukan lagi merupakan kegiatan berinteraksi dengan kata-kata dalam 
satu halaman penuh, dengan ditunjang grafis dan desain menarik yang 
berkualitas, tulisan dan gambar akan menyatu dan berkembang; menuntun pada 
semakin eratnya hubungan si pembaca dengan lingkungan dan karakter yang 
tergambar pada cerita bergambar. 
Pembuatan cerita bergambar tidak hanya cukup ditunjang dengan 
teknologi saja, seorang pencipta cerita bergambar hendaknya memperhatikan 
unsur-unsur lain yang jauh lebih penting dan bersifat mendasar dalam penciptaan 
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sebuah cerita bergambar; seperti ide cerita, penyusunan layout, serta 
penguasaan gaya ilustrasi bagi ilustrator. 
Cerita bergambar merupakan salah satu jenis buku bacaan yang paling 
digemari, akan tetapi cerita bergambar yang terbit saat ini sebagian besar hanya 
mengangkat cerita yang sudah biasa yang cenderung akan membuat pembaca 
merasa bosan. Tema-tema cerita bergambar yang banyak ditemukan di toko-toko 
buku saat ini hampir selalu menyangkut tema yang tidak asing bagi masyarakat 
seperti dongeng, cerita rakyat dan cerita tentang kepahlawanan yang sudah sering 
dibaca dan mudah ditebak akhir ceritanya. Permasalahan tersebut kemudian 
mendorong penulis untuk menciptakan sebuah cerita bergambar yang orisinal, 
unik, dan berkualitas dalam rangka memenuhi Tugas Akhir Karya Seni. 
B. Identifikasi Masalah 
1. Rata-rata cerita bergambar yang terbit saat ini hanya merupakan dongeng cerita 
rakyat dan kisah sederhana tentang keseharian dengan jalan cerita yang sudah 
umum digunakan, mudah ditebak, sehingga tidak menarik minat baca 
masyarakat. 
2. Banyaknya pembuat cerita bergambar; baik penulis maupun ilustrator yang 
kurang memahami unsur-unsur dalam membuat cerita bergambar, sehingga hasil 
akhirnya kurang memuaskan dan kurang menarik minat baca. 
3. Cerita bergambar berjudul Luminia merupakan karya cerita bergambar yang 
membawa tema fantasi, dengan ide segar serta ilustrasi yang orisinil yang dibuat 
oleh penulis; dengan harapan untuk membangkitkan minat baca masyarakat 
terhadap cerita bergambar, terutama remaja. 
C. Batasan Masalah 
Agar nantinya pembahasan tidak terlalu luas, maka permasalahan yang 
diangkat akan dibatasi hanya pada perancangan cerita bergambar Luminia untuk 
remaja mulai dari proses perancangan sampai dengan tahap akhir berupa karya 
dari konsep yang telah dibuat. 
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D. Rumusan Masalah 
Permasalahan yang timbul dalam pembuatan cerita bergambar Luminia, 
untuk menjadikan cerita bergambar tersebut menjadi sebuah karya yang dapat 
dinikmati dan membuat tertarik pembaca; baik tulisan cerita maupun gambar 
ilustrasinya. Permasalahan tersebut antara lain adalah: 
1. Bagaimana ide dari cerita bergambar, serta objek apakah yang akan ditonjolkan 
dan menjadi inti dari cerita? 
2. Bagaimanakah langkah untuk dapat menciptakan cerita bergambar yang bagus 
yang dapat menarik minat pembaca khususnya remaja? 
E. Tujuan Perancangan 
Menghasilkan karya cerita bergambar, yang terdiri dari naskah cerita 
serta visualisasinya yang berupa ilustrasi berjudul Luminia dengan target 
pembaca usia remaja dengan rentang usia 13-16 tahun atau remaja awal 
(Hurlock, 1999). 
F. Manfaat Perancangan 
Perancangan ini diharapkan mampu memberikan manfaat untuk berbagai 
pihak, antara lain: 
1. Mahasiswa 
a. Mengembangkan ide dan kreatifitas dalam perancangan cerita bergambar, 
yang mana akan mengasah tidak hanya keterampilan untuk menggambar 
ilustrasi melainkan keterampilan untuk menulis cerita, kemudian menjadikan 
cerita dan gambar tersebut menyatu dalam sebuah buku bacaan yang akan 
dapat dinikmati oleh pembaca remaja. 
b. Menambah wawasan baru mengenai seluk beluk penciptaan cerita bergambar. 
c. Menerapkan dan mengembangkan ilmu pengetahuan yang sudah didapat di 
bangku perkuliahan. 
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2. Lembaga 
a. Universitas Negeri Yogyakarta 
Memberi sumbangan penulisan kepada Universitas Negeri 
Yogyakarta tentang perancangan cerita bergambar ini, sehingga dapat 
dijadikan sebagai bahan acuan yang mampu menambah pengetahuan 
khususnya desain komunikasi visual. 
b. Masyarakat 
Membantu memperkenalkan kembali cerita bergambar yang 
berkualitas dengan ide dan ilustrasi yang orisinal kepada masyarakat, 
terutama remaja. Disamping itu terdapat manfaat-manfaat penting lain yang 
bisa didapat dari membaca cerita bergambar, antara lain: 
1) Gambar yang ada pada buku cerita bergambar membantu pembaca 
memahami apa yang mereka baca dan memudahkan pembaca untuk 
menganalisa isi cerita. 
2) Membaca cerita bergambar dapat membantu memperkaya kosakata. 
3) Cerita bergambar membantu pembaca muda khususnya remaja 
mengembangkan persepsi tentang hal-hal baru yang diperoleh dari cerita; 
yang mana bermanfaat untuk menumbuhkan pemikiran dan menstimulasi 
imajinasi verbal maupun visual mereka. 
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BAB II 
KAJIAN TEORI DAN METODE PERANCANGAN 
 
A. KAJIAN TEORI 
1. Pengertian Cerita Bergambar 
Apakah yang dimaksud cerita bergambar? Menurut Barbara Bader 
(American Picturebooks from Noah’s Ark to the Beast Within, 1976) Cerita 
bergambar adalah teks, Ilustrasi, desain total; merupakan suatu karya yang 
dihasilkan sekaligus sebuah produk komersial; yang menyangkup sosial, budaya, 
arsip sejarah, dan yang utama, sebuah pengalaman bagi anak. 
Sedangkan dalam buku Picture Books for Children, penulis Mary 
Northup memaparkan bahwasannya kata-kata dan ilustrasi pada cerita 
bergambar harus bekerja sama: salah satu elemen menjadi penyokong dan 
membangun elemen yang lain, dan bahkan mengubahnya. Penulis dari cerita 
bergambar yang menulis teks cerita harus selalu memikirkan tentang bagaimana 
kata-kata dalam teks itu akan diilustrasikan menjadi gambar; sebelum kemudian 
Ilustrator membuat gambar itu untuk diintegrasikan secara sempurna dengan 
teks yang ada. 
Dalam sebuah cerita bergambar, peletakan dari teks dan ilustrasi 
berhubungan dengan masing-masing elemen yang mempengaruhi jalannya 
cerita. Cerita dan gambar yang ada dipisahkan, baik di halaman yang berbeda 
atau pada halaman yang sama; keduanya terintegrasi pada halaman yang sama, 
baik sebagai blok teks dalam ilustrasi, ilustrasi yang berbingkai garis lurus atau 
bentuk yang tidak standar seperti garis lingkar. Dalam keadaan tertentu, kata-
kata bahkan dapat diubah menjadi bentuk ilustrasi. 
Bagaimana ilustrasi dan teks bisa saling bekerja sama, yang mana hal itu 
merupakan esensi dan cerita bergambar. Dalam beberapa perkara, ilustrasi 
melukiskan apa yang dinyatakan oleh teks; dalam perkara lainnya, ilustrasi 
memberikan detil-detil untuk memperkaya cerita, dan dalam beberapa hal, 
ilustrasi dan teks saling berkontradiksi antara satu dengan lainnya.
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Berikut ini adalah beberapa point yang diperlukan untuk membuat cerita 
bergambar yang baik: 
a. Gambar (Penggunaan yang baik dari elemen visual untuk memperindah teks, 
menciptakan suasana dalam cerita, serta meningkatkan kualitas cara 
bercerita). 
b. Cerita yang baik, mencangkup plot. 
c. Karakter yang akrab dan berkesan bagi pembaca, serta dapat berkembang 
seiring berjalannya cerita. 
d. Penulisan yang bagus (mencangkup ejaan dan bahasa yang baik dan santun.) 
e. Penggunaan teknik dalam menulis dan menggambar ilustrasi yang baik. 
f. Mendatangkan respon yang positif dari pembaca. 
2. Eksplorasi Cerita Bergambar 
Berikut akan dipaparkan lebih jauh mengenai elemen-elemen pokok yang 
berperan menyusun cerita bergambar menjadi satu bagian yang utuh. Elemen-
elemen tersebut wajib diperhatikan dan dikerjakan sebaik mungkin untuk 
menciptakan karya cerita bergambar yang baik. Elemen-elemen tersebut terdiri 
dari: 
a. Teks 
Sebagian besar cerita bergambar memiliki teks, karena tanpa teks 
hanya menceritakan sesuatu lewat gambar menjadi tidak memungkinkan. 
Teks secara tidak langsung akan memberitahu pembaca tentang jenis dari 
cerita; apakah misteri, komedi atau fantasi; apakah itu fiksi ataukah non-fiksi. 
Melalui teks juga dapat diketahui setting latar/waktu dalam sebuah cerita, 
seperti kapan dan dimana waktu kejadian sebuah peristiwa; apakah di masa 
lalu ataukah di masa depan. Apakah cerita berlangsung dalam waktu yang 
pendek atau sampai mingguan/tahunan. 
Fungsi Narator pada sebuah cerita bergambar juga menjadi sangat 
penting dan hal itu tentu saja dapat dilakukan dengan adanya teks, dengan 
cara itu dapat diketahui pula apakah narator termasuk karakter dalam buku, 
atau penulis cerita bergambar memilih orang yang berbeda untuk menjadi 
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narator hingga berujung pada sudut pandang seperti apakah yang digunakan 
dalam penceritaan. Siapapun yang menjadi narator tentu saja ia nantinya akan 
menceritakan tentang karakter dalam buku; apakah sang narator memutuskan 
untuk menjadi salah satu karakter dalam cerita bergambar, siapa saja karakter 
yang berperan mengisi cerita dan mengapa karakter-karakter itu menjadi 
penting bagi cerita, serta bagaimana suatu karakter menggambarkan 
personalitas dirinya melalui deskripsi. 
Plot menjadi bagian penting berikutnya yang bisa dijelaskan dengan 
baik melalui teks. Plot mempunyai awal dan akhir, sedangkan konflik dapat 
dimulai dari awal atau pertengahan cerita. Akhir dari plot biasanya memuat 
penyelesaian dari konflik tersebut. 
Terakhir adalah pesan, yang tentunya akan dapat diterima dengan baik 
apabila dikemukakan melalui teks. Biasanya sebuah cerita bergambar 
memiliki pesan didalamnya; hal ini bisa diketahui dari bagaimana pembaca 
berpikir mengenai keseluruhan cerita; dari bagaimana mereka mengambil 
kesimpulan. Barangkali cerita tersebut mengingatkan pembaca terhadap 
peristiwa yang pernah dialami sebelumnya, atau terjadi disuatu tempat 
didunia ini. 
b. Ilustrasi 
Ilustrasi adalah gambaran singkat alur cerita suatu cerita guna lebih 
menjelaskan salah satu adegan (Kusmiyati,1999:46). Macam-macam jenis 
ilustrasi yaitu: kartun, karikatur, komik, ilustrasi karya sastra, dan ilustrasi 
dekoratif; ilustrasi cerita bergambar yang dibuat oleh penulis termasuk dalam 
ilustrasi karya sastra. 
Ada beberapa teknik dalam membuat ilustrasi, yaitu dengan cara 
manual dan digital. Dibawah ini adalah beberapa teknik ilustrasi yang dibuat 
dengan cara manual. 
1) Teknik Arsir 
Teknik arsir adalah cara menggambar dengan menggunakan arsir 
atau unsure garis yang terputus-putus, yang digoreskan secara teratur dan 
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berulang-ulang, garis-garis saling menumpuk, digunakan untuk 
mewujudkan efek gelap terang, volume dan plastisitas. 
2) Teknik Outline 
Teknik outline adalah cara menggambar secara global, atau tidak 
detail dan hanya menggambar garis luarnya saja, sehingga terkesan datar, 
karena tidak ada pengaturan gelap terang. 
3) Teknik Blok 
Teknik blok adalah cara menggambar dengan memanfaatkan 
warna secara blok, tanpa menerapkan gradasi dan transisi sehingga terasa 
datar, bagian yang satu dengan yang lain pada suatu objek ditunjukkan 
dengan perbedaan warna. 
4) Teknik Half Tone 
Teknik half tone adalah cara menggambar dengan memanfaatkan 
efek transisi warna dari terang ke gelap, dengan menggunakan tinta atau 
cat yang dibuat agak encer, efek transisi warna tersebut digunakan untuk 
mencapai plastisitas yang diinginkan. 
5) Teknik Siluet 
Teknik siluet adalah cara menggambar dengan mewujudkan 
warna tunggal yang solid atau pekat, biasanya warna hitam tetapi tidak 
menutup menggunakan warna lain, gambar yang dihasilkan dengan 
teknik ini hanya berupa bentuk global dengan warna tunggal, objek 
seolah-olah diambil dari posisi yang berlawanan dengan arah datangnya 
sinar, sehingga terkesan seperti bayangan. 
c. Garis 
Garis bisa menjadi tebal, tipis, atau bervariasi sesuai kebutuhan; garis 
dapat dibuat melingkar sepanjang bidang bangun, atau dihubungkan dengan 
garis-garis lain untuk membentuk karakter, tekstur, energi, volume atau 
gerakan. Ada banyak jenis garis yang bisa diciptakan. 
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d. Warna 
Ada banyak warna yang bisa dipilih ilustrator untuk mewarnai 
gambar, yang mana pilihan itu berhubungan dengan isi dari cerita; apakah 
warna-warna yang dipilih akan mengesankan semangat, keceriaan, 
ketenangan atau kesan misterius? Namun begitu, adapula cerita bergambar 
yang diilustrasikan hanya dengan warna hitam-putih. 
e. Tipografi 
Tipografi dalam cerita bergambar berarti jenis font (tulisan) yang 
dipilih oleh kreator dalam penciptaannya. Tipografi sangat berpengaruh 
terhadap penampilan dan daya tarik cerita bergambar itu sendiri, contohnya 
karya cerita bergambar dengan jalan cerita yang ceria dan dilengkapi ilustrasi 
kartun hendaknya dalam memilih tipografi mengutamakan pemilihan jenis 
tipografi yang cocok dan terlihat menarik jika bersanding dengan ilustrasi 
tersebut, misalnya tipografi gaya komikal. 
f. Media 
Ada beberapa pilihan media (material) yang dapat digunakan untuk 
membuat ilustrasi, mulai dari penggunaan secara manual menggunakan alat-
alat gambar seperti pen dan sebagainya yang kemudian penyelesaiannya 
menggunakan komputer, atau sejak awal dibuat dengan cara digital. 
g. Tekstur 
Tekstur memberi gambaran informasi mengenai bagaimana suatu hal 
terlihat dan terasa; terkadang media itu sendiri memiliki tekstur, seperti 
halnya kertas buatan tangan. Sejumlah ilustrator menggunakan teknik 
menggambar dan mewarnai; seperti shading (pembuatan bayangan pada 
gambar), arsiran silang, dan variasi pada warna untuk menciptakan tekstur. 
Pembuatan tekstur bisa juga menggunakan variasi material seperti yang 
digunakan pada ilustrasi mix-media, contohnya kolase. 
h. Komposisi 
Dalam sebuah proses yang disebut komposisi, ilustrator 
mengkombinasikan elemen-elemen yang nyata menjadi sebuah kesatuan. 
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Seringkali penulis buku memilih lebih dari 1 ilustrator untuk bekerja sama 
dalam mengeksplorasi dan mengkomposisi karya mereka. Dari komposisi 
bisa terlihat suasana yang terkandung dalam gambar, seperti kedamaian, 
kehebohan atau ketegangan; tergantung bagaimana peletakan karakter dan 
objek dalam suatu bingkai gambar dapat menyampaikan hal-hal tersebut. 
i. Gaya 
Ilustrator dalam pembuatan ilustrasi biasanya menggunakan gaya 
tertentu untuk memikat perhatian pembaca cerita bergambar; gaya tersebut 
diantaranya seperti realistik, impressionistik, kartun dan geometrik. Apapun 
gaya yang dibawa ilustrator, biasanya telah disesuaikan terlebih dahulu 
dengan isi cerita yang diilustrasikan; karena memang gaya ilustrasi cukup 
mewakili konten dari keseluruhan cerita, atau penulis cerita sengaja mencari 
ilustrator yang memang ahli dalam gaya tertentu. 
j. Layout (Tata Letak) 
Pengaturan Layout (tata letak) merupakan salah satu proses tahapan 
kerja dalam desain, begitupula dalam pembuatan cerita bergambar. Desain 
yang baik tentunya memerlukan visualisasi yang baik pula, dalam hal ini 
adalah penggabungan antara naskah dan ilustrasi. Berikut adalah tahapan 
layout yang perlu dijalani hingga tercipta final design (hasil akhir). 
1) Brainstorming (layout gagasan ide) berupa eksplorasi ide-ide yang 
terlintas dipikiran seperti daftar kata, daftar konsep, gambar, atau warna. 
2) Rough layout (layout kasar) berupa konsep yang telah dirancangkan dan 
berupa sketsa-sketsa kasar diatas kertas.  
3) Comprehensive layout (layout lengkap) merupakan tahap akhir dari 
perancangan tata visual baik desain maupun konsep telah menjadi satu 
kesatuan yang siap dipresentasikan. 
k. Desain Buku 
Desainer buku bertanggung jawab atas kesatuan dan kelancaran dari 
pembuatan buku cerita bergambar. Penulis dan ilustrator terkadang turut 
merangkap menjadi desainer buku, dengan kata lain bisa saja satu orang 
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melakukan ketiga peran itu sekaligus; terkadang pula desainer buku, penulis 
dan ilustrator bekerja sama dalam menciptakan cerita bergambar. Desainer 
buku seringkali membuat keputusan akhir tentang seperti apa penampilan 
buku yang akan diterbitkan. 
Ada beberapa elemen dalam desain buku yang pantas untuk 
diperhitungkan, yaitu: bentuk dan ukuran buku; penyusunan teks dan 
ilustrasi; penggunaan detail seperti dekorasi dan garis tepi pada halaman 
buku. 
3. Contoh-Contoh Karya Cerita Bergambar 
Ada banyak sekali cerita bergambar yang telah terbit dan menggapai 
kesuksesannya sebagai bacaan yang dicintai dan memberikan kesan tak 
terlupakan bagi pembacanya, baik di dalam dan di luar negeri. Berikut ini 
merupakan beberapa contoh panel dari cerita bergambar yang telah terbit: 
 
Gambar 1: Cerita bergambar Negeri Dongeng (Sumber: http://dongeng-
karyaku.blogspot.co.id/2014/10/pengertian-komik-kartun-karikatur-dan.html) 
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Gambar 2: Cerita bergambar Paman Gembul (Sumber: 
http://www.kompasiana.com/hsancoko/si-ratu-adil-si-satria-piningit-dan-si-
kerempeng_54f733f3a33311ea6a8b4804) 
 
 
Gambar 3: Cerita bergambar Anak yang Menjadi Naga (Sumber: 
https://id.pinterest.com/pin/536421005600000280/?lp=true) 
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Gambar 4: Cerita bergambar Putri yang Takut Tidur (Sumber: 
http://www.ebookanak.com/cerita-dan-dongeng-anak/putri-ya/) 
 
 
Gambar 5: Cerita bergambar Winnie The Pooh (Sumber: https://alchetron.com/Winnie-the-Pooh-
and-the-Blustery-Day-30162-W) 
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B. METODE PERANCANGAN 
1. Bentuk Data 
a. Data Verbal 
Data yang didapat adalah data yang diperoleh dari beberapa e-book 
(buku elektronik) dan sampel cerita bergambar yang berguna sebagai 
referensi dalam pembuatan cerita bergambar. E-book tersebut antara lain: 
American Picture Books from Noah's Ark to the Beast Within oleh Barbara 
Bader, What Makes a Good Picture Book oleh Lynn Chua & Raneetha 
Rajaratnam, Picture Books for Children oleh Mary Northup, majalah Reading 
Horizons vol. 37 dengan judul: Illustrations Text and the Child Reader - 
What are Pictures in Children’s Storybooks for? (November/December 1996) 
oleh Zhihui Fang.  
b. Data Visual 
Data visual yang dapat menjadi acuan sebagai gambar dan sebagai 
bahan pokok untuk perancangan cerita bergambar Luminia untuk remaja. 
2. Konsep Perancangan 
a. Konsep 
Konsep ditekankan sebagai tujuan umum dan khusus target yang dituju; 
konsep dengan tujuan umum yaitu perancangan cerita bergambar Luminia 
untuk remaja. Konsep disusun berdasarkan studi kelayakan terhadap estetika, 
efektif, kreatif dan komunikatif sesuai dengan target audiens yang merupakan 
remaja. 
b. Ide 
Perancang menentukan ide apa yang cocok dikembangkan untuk 
mencapai tujuan dan dapat menarik minat pembaca, terutama remaja. 
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3. Perancangan Cerita Bergambar 
a. Tahap Persiapan 
1) Research (Riset) 
Riset merupakan proses dasar; sebagai pondasi dari keseluruhan 
proses yang akan dilakukan. Tujuan dari riset adalah mendapatkan data 
berupa teks dan ilustrasi. Tentu saja data tersebut bukan yang bersifat 
rahasia, namun yang bersifat umum. Berbekal informasi tersebut, penulis 
dapat memutuskan cerita bergambar seperti apa yang akan dibuat. 
2) Concept (Konsep) 
Setelah memperoleh data berupa teks dan gambar, maka dapat 
dilanjutkan pada langkah berikutnya yaitu pembuatan konsep cerita 
bergambar yang akan dibuat. 
b. Tahap Pra Produksi 
1) Penulisan Naskah Cerita Bergambar 
Setelah mendapat data dan konsep maka berlanjut pada proses 
berikutnya yaitu penulisan naskah cerita bergambar. 
2) Pembuatan Rough Sketch (Sketsa Kasar) 
Setelah naskah selesai ditulis, berlanjut dengan pembuatan sketsa 
kasar ilustrasi yang mencakup karakter-karakter utama dalam cerita 
bergambar. 
c. Tahap Produksi 
1) Proses Digitalisasi Ilustrasi 
Setelah selesai pada sketsa maka berlanjut pada tracing dan 
digitalisasi menggunakan CorelDRAW. 
2) Pembuatan Layout Buku 
Setelah selesai proses digitalisasi maka dilakukan pengerjaan 
layout untuk mengatur panel-panel ilustrasi dalam satu halaman serta 
mengatur teks agar keduanya dapat berpadu dengan serasi. Pengerjaan 
layout buku menggunakan software Adobe Indesign. 
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3) Output (Cetak) 
Pada proses ini merupakan proses cetak mencetak hasil digitalisasi 
dengan ukuran yang sudah ditentukan sebelumnya. 
4) Finishing (Proses Tahap Akhir) 
Pada proses tahap akhir ini hal yang dilakukan seperti 
menyempurnakan hasil cetak dan menata sesuai pola yang sudah 
direncanakan. 
5) Hasil Akhir 
Penyerahan hasil akhir sesuai dengan spesifikasi, detail, dan jadwal 
yang telah disepakati. 
4. Analisis Data 
Analisis data yang digunakan dalam perancangan ini menganut pada 
analisis data yang ditulis oleh Judy Lavender Nicholas dalam desertasinya yang 
berjudul “An Exploration of the Impact of Picture Book Illustrations on the 
Comprehension Skills and Vocabulary Development of Emergent Readers” yang 
terdiri dari: 
a. Background Information (Informasi Latar Belakang) 
Perancangan cerita bergambar Luminia untuk remaja dilatarbelakangi 
oleh motivasi penulis untuk menciptakan karya cerita bergambar yang unik 
dan memiliki kualitas yang baik dari segi cerita maupun ilustrasi. Penulis 
menggunakan media cerita bergambar untuk mengekspresikan sebuah angan-
angan tentang cerita fantasi yang telah lama terpendam didalam pikiran; yang 
ditunjang dengan kemampuan menggambar ilustrasi kartun menggunakan 
CorelDRAW. Disamping itu karena cerita bergambar di Indonesia belakangan 
ini kurang populer dan minat pembaca terhadap jenis bacaan itu mulai 
menurun, penulis mempunyai keinginan untuk memperkenalkan kembali 
cerita bergambar dengan cerita yang segar, karakter yang orisinil; yang 
disertai ilustrasi yang unik, serta tidak hanya baik dibaca oleh anak-anak 
tetapi juga sesuai untuk usia remaja. 
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b. Character’s Persona (Personalisasi Karakter) 
Di dalam setiap cerita bergambar selalu terdapat karakter dengan 
kepribadian yang berbeda-beda, hal itu biasa dilakukan penulis naskah cerita 
bergambar untuk menciptakan daya tarik tersendiri hingga mampu memikat 
pembaca; demikian pula dalam cerita bergambar Luminia, terdapat 6 karakter 
utama yang muncul didalam cerita, yang mana juga memiliki karakter dan 
sifat yang berbeda-beda. 
c. The Relationship of Characters in the Story (Hubungan Antar Karakter dalam 
Cerita) 
Seperti layaknya cerita-cerita fiksi, selalu ada hubungan 
persahabatan/persaudaraan yang sudah terjalin diawal cerita. Dalam cerita 
bergambar Luminia hubungan persahabatn antara 2 karakter utama; Nora dan 
Fido terjalin sesaat sebelum konflik dimulai. Mereka bertemu dan berkenalan 
dalam dunia yang bukan lagi merupakan dunia pada umumnya, tepatnya 
dunia fantasi yang ditonjolkan dalam cerita ini, tempat dimana mereka 
melihat bunga Luminia untuk pertama kalinya; sebuah permulaan dari konflik 
panjang yang akan terjadi nantinya. 
d. Enjoyed Story (Cerita yang dapat Dinikmati) 
Cerita bergambar merupakan buku bacaan yang salah satu fungsinya 
merupakan hiburan bagi pembacanya, oleh karena itu sudah sepantasnya jika 
buku tersebut dapat dinikmati oleh pembaca; tidak hanya dari sisi cerita, 
namun juga gambar ilustrasinya. 
e. Evaluate the Illustrations (Penilaian Terhadap Ilustrasi) 
Berhubung ini adalah sebuah cerita bergambar, yang berarti ilustrasi 
disini menjadi cukup dominan, maka kelayakan gambar harus ditinjau ulang; 
apakah sudah cukup baik untuk menunjang isi cerita. Disamping itu pembaca 
tentunya mengharapkan ekspektasi yang lebih terhadap ilustrasi, karena 
ilustrasi yang baik akan menentukan seberapa baik pembaca dalam 
mengimajinasikan isi cerita bergambar. Jadi sekali lagi gambar ilustrasi 
dalam sebuah cerita bergambar sangat penting untuk ditinjau kembali. 
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f. Express Feelings and Opinions (Ekspresi Perasaan dan Pendapat) 
Cerita bergambar yang baik mampu menampilkan ekspresi dari 
pembuatnya dengan baik pula; artinya perasaan sang pembuat yang ditiupkan 
pada tokoh-tokoh dalam cerita bergambar dapat hidup dan hinggap di hati 
pembacanya. Biasanya pembaca akan dapat menggali sendiri makna dan 
pesan yang terkandung dalam cerita, serta pendapat-pendapat pribadi dari 
penulis yang dapat diterima dan dijadikan inspirasi bagi pembacanya. 
g. Illustrastions Helped in Understanding (Ilustrasi Membantu dalam 
Pemahaman) 
Seperti yang telah dijelaskan dalam point (e) yaitu “Evaluate the 
Illustrations,” bahwasannya ilustrasi perlu ditinjau kembali karena kualitas 
ilustrasi sangat penting untuk menunjang cerita yang ada pada cerita 
bergambar, kualitas disini tidak hanya merujuk pada bagus tidaknya gambar 
tersebut namun juga kesesuaian gambar terhadap cerita, karena ilustrasi 
berperan untuk membantu pembaca memahami cerita. 
h. Liked Illustrations (Ilustrasi-Ilustrasi yang Digemari) 
Untuk menarik minat baca, cerita bergambar hendaknya dihiasi 
dengan ilustrasi yang berkualitas; seperti yang telah dijelaskan pada poin 
diatas. Salah satu yang mencerminkan dari kualitas ilustrasi itu adalah bagus 
tidaknya gambar ilustrasi tersebut. Baiknya gaya ilustrasi yang ada pada 
cerita bergambar disesuaikan dengan jenis cerita, isi cerita dan target 
pembaca. Misalkan jika cerita bergambar dibuat untuk anak-anak kelas 1-3 
SD, gambar ilustrasi bisa dibuat jauh lebih dominan dari tulisan. Ilustrasi bisa 
dibuat simpel, lucu, menggemaskan dan dibalut warna-warna yang lembut, 
sehingga anak-anak akan lebih mudah menyukainya. Sedangkan untuk cerita 
bergambar Luminia, target pembaca merupakan remaja, sehingga ilustrator 
yang juga merangkap sebagai penulis membuat gambar ilustrasi berupa 
kartun yang tidak terlalu kenak-kanakan dan sesuai untuk usia target; dengan 
detil-detil pada karakter dan landskap yang menarik untuk dipandang 
berulang-ulang kali. Ilustrasi tokoh-tokohnya pun dibuat semirip mungkin 
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dengan deskripsi penulis dalam cerita, dengan begitu diharapkan pembaca 
akan dapat menikmati gambar ilustrasi yang ada dan mengimajinasikannya 
dengan sebaik mungkin. 
 
Gambar 6: Ilustrasi kota Lumins dalam cerita bergambar Luminia (Sumber: Dokumentasi 
Pribadi) 
Gambar diatas merupakan salah satu adegan dalam cerita bergambar 
Luminia yang menggambarkan suasana di kota Lumins; kota ajaib dalam 
cerita. 
i. Mental Images of Objects Used to Explain Story (Gambaran Mental dari 
Objek yang Digunakan untuk Menjelaskan Cerita) 
Menurut Wikipedia, The Free Encyclopedia gambaran mental adalah 
representasi dalam pikiran seseorang tentang dunia fisik di luar orang itu, 
yang mana berupa sebuah pengalaman dalam setiap kesempatan yang secara 
signifikan menyerupai pengalaman untuk memahami beberapa objek, 
kejadian atau adegan, namun terjadi ketika objek, kejadian atau adegan yang 
relevan tidak benar-benar hadir pada indra. Sedangkan objek dalam cerita 
bergambar Luminia adalah bunga Luminia. Dari kedua hal tersebut dapat 
disimpulkan bahwa gambaran dari bunga Luminia diperlukan pembaca untuk 
mendapatkan pengalaman yang maksimal dari isi cerita. 
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j. Opinion of not Seeing Illustration (Berpendapat Tanpa Melihat Ilustrasi) 
Ilustrasi penting dan diperlukan untuk menunjang cerita, namun 
seandainya ilustrasi dihilangkan, cerita bergambar yang baik harusnya sudah 
cukup membuat pembacanya paham hanya dari tulisannya. Hanya dari 
tulisannya seharusnya pembaca bisa berpendapat, mengangan-angankan dan 
menarik kesimpulan. 
k. Relate to Characters (Berkaitan dengan Karakter) 
Hal-hal yang berkaitan dengan karakter dimulai dari desain karakter, 
sifat dan peran karakter dalam cerita bergambar. 
l. Understanding Words Without Seeing Them (Memahami Tulisan Tanpa 
Melihatnya) 
Yang dimaksud disini adalah bagaimana mengetahui tentang apa yang 
sedang diceritakan tanpa membaca tulisan yang ada. Tentu saja hal itu 
memungkinkan mengingat ini adalah sebuah buku cerita bergambar dimana 
gambar ilustrasi yang ada harusnya bisa mewakili isi cerita; hanya dengan 
melihat gambar, orang akan bisa mendeskripsikan apa yang tengah terjadi 
dalam cerita. 
5. Perencanaan Media 
a. Tujuan Media 
Tujuan perancangan media adalah buku cerita bergambar Luminia. 
b. Sasaran Media 
Sasaran utama pembuatan cerita bergambar  Luminia adalah remaja. 
Cerita, gaya bahasa dan ilustrasi telah disesuaikan agar nyaman dibaca dan 
disukai oleh pembaca usia remaja dengan rentang usia 15-20 tahun atau 
remaja akhir (menurut World Health Organization, tahun 1974). 
c. Konsep Media 
Konsep cerita bergambar yang terdiri atas tulisan (cerita) dan panel-
panel gambar sebagai ilustrasinya. 
 
 
22 
 
 
 
6. Skema Perancangan 
Perancangan disusun secara sistematis agar dapat menghasilkan karya 
cerita bergambar yang terencana dan maksimal. Berikut adalah skema metode 
perancangan: 
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BAB III 
KONSEP DAN VISUALISASI 
 
A. Konsep 
Konsep dalam cerita bergambar Luminia meliputi beberapa langkah 
perancangan dengan urutan: 
1. Rincian Cerita bergambar 
Cerita bergambar yang dibuat akan terbagi menjadi 4 bab cerita. Dari 
setiap bab akan dipilih adegan-adegan terbaik dalam cerita; semuanya berjumlah 
52 adegan yang kemudian divisualisasikan ke dalam ilustrasi. Terdapat 1 objek 
inti dari cerita; yaitu bunga Luminia, serta 6 karakter utama dalam cerita, yang 
terdiri dari 5 protagonis dan 1 antagonis. 
2. Perancangan Naskah Cerita 
Cerita bergambar yang dibuat oleh penulis mengambil judul “Luminia”. 
Jenis cerita adalah fantasi yang mengambil tema persahabatan. 
Pengerjaan naskah dilakukan dengan cara diketik menggunakan MS. 
Word, naskah dibagi atas 4 bab; menyesuaikan perkembangan cerita. Naskah 
yang telah selesai berjumlah 43 halaman dengan format halaman A4. 
Menurut Mary Northup dalam bukunya Picture Books for Children, ada 
poin-poin yang harus diperhatikan dan ditinjau ulang ketika menulis naskah 
cerita bergambar, yang juga dijadikan acuan oleh penulis, yaitu: 
a. Characters (Karakter) 
Menentukan siapa karakter utama, apa peran mereka didalam cerita 
dan apa yang membuat mereka unik? bagaimana cara penulis 
menggambarkan karakter tersebut didalam cerita. Bisa jadi mereka manusia, 
hewan atau objek lainnya. 
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Kedua karakter utama pada cerita bergambar Luminia merupakan 
manusia, sedangkan karakter pendukung lainnya merupakan makhluk fantasi 
berjenis peri, sesuai dengan keadaan dunia didalam cerita tersebut. 
b. Point of View (Sudut Pandang) 
Apakah cerita diceritakan dari sudut pandang karakter atau oleh 
narator (orang ketiga serba tahu). Sudut pandang dalam cerita bergambar 
Luminia menerapkan sudut pandang orang ketiga serba tahu, yang 
memungkinkan narator untuk menceritakan kejadian secara runtut didalam 
cerita, selain itu cerita bisa berkembang menjadi lebih luas lagi. 
c. Setting (Latar Tempat dan Waktu) 
Di waktu/jaman seperti apakah yang menjadi latar waktu cerita (masa 
sekarang, masa lalu, atau masa depan)? Dimanakah tempat terjadinya cerita 
(kota, desa, atau di antah berantah?)  
Cerita bergambar Luminia mengambil setting tempat yang sebagian 
besar berada di antah berantah dan setting waktu adalah masa sekarang. 
d. Plot (Alur Cerita) 
Apa yang terjadi didalam cerita? Masalah apa yang harus dipecahkan 
atau rintangan apa yang harus dihadapi? Sebuah plot pada umumnya 
difungsikan sebagai busur cerita, dimana aksi dibangun hingga mencapai 
poin tertinggi, kemudian terus meruncing sampai akhir. 
Penulis dalam menulis naskah cerita bergambar Luminia 
menggunakan plot dengan meletakkan permasalahan pada awal cerita. Di 
awal plot tersebut pembaca disuguhkan peristiwa-peristiwa yang menimpa 
karakter utama; peristiwa tersebut secara tidak langsung akan mengundang 
tanda tanya mengenai misteri-misteri yang nantinya akan diungkap pada 
akhir cerita. Demikianlah masalah didalam cerita semakin masuk ke dalam 
hingga pertengahan cerita sampai pada akhirnya akan ditunjukkan plot tak 
terduga atau lebih populer disebut plot twist untuk menambah daya tarik 
pembaca.  
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e. Theme (Tema) 
Apakah ada makna terpendam didalam cerita (misalnya persahabatan, 
keluarga, cinta)? Ini tidak berarti bahwa cerita harus didedikasikan atau 
mengandung pelajaran tertentu, tetapi itu adalah apa yang bisa diraih diluar 
plot yang simpel. 
Tema cerita bergambar Luminia adalah persahabatan, demikian pula 
dengan makna terpendam yang bisa diambil dalam cerita tersebut. 
f. Use of Language (Penggunaan Bahasa) 
Apakah kata-kata yang tidak biasa digunakan anak-anak sebagai 
mayoritas pembaca cerita bergambar akan bisa dimengerti dalam konteks 
cerita? cerita bergambar sering menggunakan kosakata diatas tingkat 
membaca anak karena buku-buku tersebut dimaksudkan untuk dibaca dengan 
keras kepada anak itu. Kata-kata didalam cerita bergambar selalu mengajak 
pembacanya untuk lebih berani memperkaya kosakata, bahkan jika pembaca 
usia muda (anak-anak) tidak mengetahui maksudnya; hal tersebut akan sangat 
baik ketika didiskusikan dengan orang tua atau guru. 
Apakah sajak digunakan? beberapa kategori cerita bergambar 
menerapkan sajak atau baris-baris puisi. Sejumlah cerita bergambar untuk 
anak-anak terdiri dari kumpulan puisi, biasanya mencangkup satu tema. 
Beberapa buku yang sukses menggunakan sajak yaitu “Little Black Crow” 
oleh Chris Raschka, “Alice Schertle’s Little Blue Truck,” dan “Come to the 
Fairies Ball” oleh Jane Yolen. 
Didalam cerita bergambar Luminia penulis tidak menyisipkan sajak 
atau sesuatu yang berhubungan dengan puisi. Bahasa yang diterapkan 
menggunakan bahasa baku yang ringan dan mudah dipahami, sehingga 
pembaca tidak dituntut untuk terlalu berpikir keras dalam mengikuti alur 
cerita. 
 
 
 
26 
 
 
 
3. Unsur-Unsur dalam Ilustrasi Cerita bergambar Luminia 
a. Cartoon Art Style (Gaya Seni Kartun) 
Sebagian besar cerita bergambar yang telah terbit menggunakan gaya 
kartun dalam ilustrasinya, demikian pula dengan ilustrasi pada perancangan 
cerita bergambar Luminia yang menggunakan gaya kartun. 
b. Color (Warna) 
Pada beberapa buku cerita bergambar, hal pertama yang nampak dan 
berpengaruh besar dalam visualisasinya adalah warna. Warna memegang 
peranan penting dalam menarik ketertarikan pembaca pada saat pertama kali 
buku dibuka, pada saat itu pula pembaca akan merasakan kesan keceriaan 
atau kesedihan yang mewakili keseluruhan isi buku hanya dengan melihat 
warna-warna yang ada. Beberapa cerita bergambar memilih untuk 
menampilkan warna-warna terang dalam ilustrasinya, beberapa yang lain 
hanya menampilkan warna hitam putih saja. Pada ilustrasi cerita bergambar 
Luminia warna-warna yang ditampilkan merupakan warna-warna yang cerah 
dan berkesan ceria. Hal ini sesuai dengan tema fantasi dan keajaiban yang 
terkandung pada cerita. 
c. Line (Garis) 
Banyak variasi dari garis dan bentuk yang bisa mempengaruhi 
suasana hati pembaca, begitupula dengan karakterisasi dan visualisasi dalam 
ilustrasi. Ilustrasi pada cerita bergambar Luminia didominasi oleh garis-garis 
yang tegas dan outline (garis pinggiran) yang tebal. Garis-garis yang tegas 
tersebut mengesankan kesederhanaan bentuk dalam gaya gambar kartun yang 
nyaman dipandang dalam waktu yang lama. 
d. Shape (Bentuk) 
Bentuk hampir sama dengan garis, bentuk-bentuk objek dalam 
ilustrasi dalam penggambarannya di gambarkan dengan gaya kartun yang 
sederhana dan tidak terlalu rumit, sehingga mengesankan kenyamanan ketika 
dipandang. 
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e. Motion (Gerakan) 
Ilustrasi dalam cerita bergambar bersifat statis, artinya hanya 
menunjukkan gambar yang diam saja. Beberapa cerita bergambar dalam 
ilustrasinya menambahkan efek-efek garis tertentu yang menambah kesan 
gerak pada objek dalam ilustrasinya, itu adalah apa yang coba dilakukan 
penulis untuk menambah kesan dramatis pada ilustrasi cerita bergambar 
Luminia. 
f. Digital Illustration (Ilustrasi Digital) 
Pengerjaan ilustrasi pada cerita bergambar Luminia menggunakan 
cara digital; memanfaatkan aplikasi CorelDRAW. Ini merupakan salah satu 
bentuk perkembangan teknologi di bidang ilustrasi dimana sebelumnya rata-
rata ilustrator menggunakan teknik manual dengan bermodalkan tinta dan alat 
gambar untuk menyelesaikan karya ilustrasinya sampai tahap akhir. 
4. Perancangan Gambar Ilustrasi 
a. Objek 
Bunga Luminia merupakan objek utama didalam cerita bergambar. 
Sebelum menentukan konsep karakter, setting latar dan adegan yang lain, 
yang perlu dilakukan pertama kali adalah menentukan seperti apa gambaran 
objek yang menjadi topik utama didalam cerita. 
 
  Gambar 7: Konsep Bunga Luminia (Sumber: Dokumentasi Pribadi)  
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b. Karakter 
Setelah menentukan objek, langkah kedua adalah menciptakan desain 
karakter. Terdapat 6 karakter utama yang mengisi cerita Luminia. Seperti 
halnya bunga Luminia, seluruh karakter tersebut dirancang tanpa sketsa kasar 
di atas kertas, melainkan langsung digambar pada lembar kerja di halaman 
CorelDRAW. Proses pengerjaan desain karakter murni menggunakan media 
komputer. Karakter-karakter tersebut adalah: 
1) Nora 
Karakter yang pertamakali dirancang adalah karakter yang pertama 
kali pula muncul didalam ilustrasi, yaitu sang tokoh utama, Nora. 
Nora digambarkan sebagai seorang gadis biasa dengan fisik normal 
dan ideal. Ia adalah salah satu dari 2 tokoh utama yang merupakan 
manusia normal didalam cerita. Terdapat 2 versi dari penggambaran 
karakter Nora, yaitu dalam wujud manusia normal dan wujud manusia 
kayu. Kedua versi tersebut sama-sama muncul di dalam cerita namun 
dalam setting tempat yang berbeda. 
Berikut adalah konsep untuk karakter Nora. Terdapat 4 pilihan konsep 
karakter, dan konsep ke 4 yang dianggap paling pas dan dibuat sebagai 
final design. 
 
Gambar 8: Konsep karakter Nora (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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      Gambar 9: Final design Karakter Nora (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
2) Fido 
Fido adalah karakter kedua yang diperkenalkan didalam cerita. 
Bersama dengan Nora, keduanya merupakan protagonis utama yang 
dipertemukan menjelang terjadinya konflik. 
Fido digambarkan memiliki postur pendek dan wajah mungil seperti 
anak SMP; kenyataan didalam cerita ia berusia 15 tahun, 2 tahun lebih 
muda dari Nora dan merupakan murid kelas 1 SMA. Ia pertama kali 
muncul didalam cerita mengenakan pakaian seragam sekolah beserta tas 
ransel, yang juga menjadi konsep awal karakter. Seiring berkembangnya 
cerita Fido mengenakan pakaian yang berbeda, berupa atasan kaos dan 
bawahan celana pendek. Sama seperti Nora, ia juga memiliki wujud 
manusia kayu. 
Berikut adalah konsep untuk karakter Fido. Terdapat 3 pilihan konsep 
karakter, dan konsep ke 3 yang dianggap paling pas dan dibuat sebagai 
final design. 
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Gambar 10: Konsep karakter Fido (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
      Gambar 11: Final design karakter Fido (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
3) Donio Hapmus 
Hapmus merupakan sosok non-human (bukan manusia) yang 
pertamakali ditampilkan dalam cerita. Dalam narasinya, penulis 
mendeskripsikan Hapmus sebagai seseorang dari ras peri serangga. Ia 
memiliki tubuh asli berupa seekor kecoa berukuran besar yang berjalan 
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dengan dua kaki. Hapmus mengenakan pakaian setelan hitam dengan topi 
aneh yang bercabang.  
Penampilan Hapmus yang tinggi besar, berpakaian gelap dan selalu 
tersenyum merepresentasikan kekuatan besar, rahasia besar, serta kesan 
misterius. Hapmus adalah karakter yang mengawali terjadinya konflik 
dalam cerita. Ia beserta Fido dan juga Nora adalah tokoh utama yang  
menjadi pemicu inti cerita Luminia. 
Berikut adalah konsep untuk karakter Donio Hapmus. Terdapat 4 
pilihan konsep karakter, dan konsep ke 4 yang dianggap paling pas dan 
dibuat sebagai final design. 
 
Gambar 12: Konsep karakter Donio Hapmus (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
Gambar 13: Final design karakter Donio Hapmus (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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4) Shiren Song 
Penulis memikirkan sebuah maskot yang mungil, menggemaskan dan 
mudah disukai ketika merancang karakter Shiren Song. Dalam narasinya 
penulis mendeskripsikan Shiren sebagai sesosok peri dari ras peri terbang 
yang disebut voss. 
Shiren adalah karakter dengan ukuran tubuh terkecil yang diciptakan. 
Ia juga merupakan representasi dari gambaran peri normal yang diketahui 
mayoritas orang dengan ciri-ciri bertubuh kecil, berjenis kelamin 
perempuan, bersayap, dan bisa terbang. Shiren mengenakan kaus tangan 
bercorak garis-garis biru putih sebagai ciri khasnya. 
Berikut adalah konsep untuk karakter Shiren Song. Terdapat 3 pilihan 
konsep karakter, dan konsep ke 3 yang dianggap paling pas dan dibuat 
sebagai final design. 
 
Gambar 14: Konsep karakter Donio Hapmus (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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Gambar 15: Final Design karakter Shiren Song (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
5) Zio 
Zio sejatinya hanyalah karakter pelengkap didalam cerita. Ia hanya 
muncul sebentar pada pertengahan dan akhir cerita, namun setiap 
kemunculannya selalu dibarengi dengan adegan besar yang menarik. 
Karakter ini juga memiliki potensi untuk menjadi karakter penting jika 
penulis membuat sekuel/cerita lanjutan dari Luminia. 
Zio berpenampilan sebagai manusia kayu. Tidak seperi Nora maupun 
Fido, Zio memang tercipta sebagai manusia kayu dan bukan manusia 
normal. Postur tubuh Zio menyerupai Fido, ia ditampilkan pertamakali 
dengan air muka yang mengesankan ekspresi kesedihan. Ia mengenakan 
pakaian kaus kerah bergaris dan celana ¾. Tangan kirinya buntung dan 
tangan kanannya digantikan oleh lengan buatan yang terbuat dari besi; 
dengan bagian tangannya yang menyerupai pencapit. 
Berikut adalah konsep untuk karakter Zio. Terdapat 2 pilihan konsep 
karakter, dan konsep ke 2 yang dianggap paling pas dan dibuat sebagai 
final design. 
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Gambar 16: Konsep karakter Zio (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
 
Gambar 17: Final Design Karakter Zio (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
6) Starvarians 
Adalah satu-satunya karakter antagonis didalam cerita. Dalam adegan 
yang telah divisualisasikan, Starvarians hanya muncul beberapa kali di 
pertengahan cerita. Walau begitu, sejak awal sampai akhir namanya 
berkali-kali disebut; mempertandakan bahwa ia adalah karakter yang 
sangat penting. 
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Starvarians berpenampilan layaknya seorang penyihir; mengenakan 
jubah panjang dan jemari-jemari tangan yang dihiasi kuku-kuku panjang 
nan tajam. Kepalanya tertutup oleh topeng katak yang misterius dengan 
bentukan wajah yang mengesankan karakter jahat. Ia mengenakan kalung 
dengan bandul emas berbentuk belah ketupat yang merepresentasikan 
kekuasaan dan ketamaan; seperti perannya dalam cerita yaitu sebagai 
penguasa kota peri Lumins. Sama seperti Hapmus, karakter Starvarians 
bertubuh tinggi besar yang menandakan akan kekuatan besar yang 
dimilikinya. 
Perancangan karakter Starvarians dilengkapi dengan senjata berupa 
tombak emas dengan ujung kristal berwarna ungu. Tombaknya tidak selalu 
terlihat didalam ilustrasi. 
Berikut adalah konsep untuk karakter Starvarians. Terdapat 4 pilihan 
konsep karakter, dan konsep ke 4 yang dianggap paling pas dan dibuat 
sebagai final design. 
 
Gambar 18: Konsep karakter Starvarians (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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Gambar 19: Final design karakter Starvarians (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
5. Inspirasi Desain Ilustrasi 
a. Inspirasi Gambar Latar 
Pembuatan ilustrasi, terutama setting latarnya banyak terinspirasi oleh 
kartun Amerika berjudul Adventure Time yang tayang di channel Cartoon 
Network. Penulis juga banyak mengambil referensi dari adegan-adegan dalam 
tayangan tersebut untuk diterapkan ke dalam ilustrasi. 
Berikut ini adalah beberapa contoh ilustrasi cerita bergambar Luminia 
yang terinspirasi dari kartun Adventure Time: 
 
Gambar 20: Interior rumah dalam kartun Adventure Time (Sumber: 
http://static2.wikia.nocookie.net/__cb20100514224455/adventuretimewithfinnandj
ake/images/1/17/TFLivingRoom.jpg) 
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Gambar 21: Interior rumah dalam cerita bergambar Luminia(Sumber: 
Dokumentasi Pribadi) 
Contohnya gambar 8 menunjukkan adegan dalam tayangan kartun 
Adventure Time yang mempertontonkan suasana didalam rumah Finn dan 
Jake (tokoh utama dalam Adventure Time). Terlihat motif lantai disana yang 
kemudian diterapkan oleh penulis pada salah satu panel dalam cerita 
bergambar Luminia (gambar 9). 
 
Gambar 22: Pemandangan padang rumput dalam kartun Adventure Time  (Sumber: 
http://wallpapercave.com/wp/wEV7YZn.jpg) 
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Gambar 23: Pemandangan padang rumput dalam cerita bergambar Luminia 
(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
Contoh lainnya dapat dilihat pada gambar padang rumput dalam 
kartun Adventure Time (gambar 10). Motif padang rumput tersebut juga 
diaplikasikan pada ilustrasi cerita bergambar dengan berbagai pengembangan 
oleh penulis (gambar 11). 
b. Inspirasi Objek Bunga Luminia dan Karakter 
1) Bunga Luminia 
Pembuatan objek utama dalam cerita bergambar yaitu bunga Luminia 
terinspirasi dari bunga Lobelia (Lobelia cardinalis) yang berwarna biru 
keunguan. 
 
Gambar 24: Bunga Lobelia (Sumber: https://inspirationseek.com/pretty-flowers-in-the-
world-with-the-names-and-pictures/ 
Gambar 25: Bunga Luminia (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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2) Nora 
Pembuatan karakter Nora terinspirasi dari Mitsuru Kirijou, karakter 
yang ada pada game Persona 3. Karakter pada Mitsuru yang bergaya 
anime diambil untuk ditransformasi menjadi kartun yang jauh lebih 
simpel. Persamaan kedua karakter tersebut dapat dilihat dari rambut. 
 
Gambar 26: Karakter Mitsuru Kirijou dari game Persona 3 (Sumber: 
http://www.zerochan.net/Kirijou+Mitsuru) 
Gambar 27: Karakter Nora (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
3) Fido 
Pembuatan karakter Fido, tepatnya bagian rambut terinspirasi dari 
karakter komik Beck Gold. Terlihat pada gambar 14 rambut Beck yang 
berwarna kuning dengan liukan-liukan di beberapa bagian, sekilas terlihat 
sepeti rambut Fido. 
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Gambar 28: Karakter Beck Gold (Sumber: https://comicvine.gamespot.com/beck-
gold/4005-66586/) 
Gambar 29: Karakter Fido (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
4) Donio Hapmus 
Pembuatan Karakter Donio Hapmus terinpirasi oleh karakter Koro 
Sensei dari manga Assassination Classroom (Ansatsu Kyoshitsu) dan 
karakter Bartholomew Kuma dari manga One Piece. Inspirasi yang 
diperoleh penulis dari karakter Koro Sensei merujuk kepada mimik wajah 
(senyuman) dan latar belakangnya yang sama-sama misterius dibalik 
sifatnya yang ramah. Sedangkan karakter Bartholomew Kuma memberi 
ide penulis tentang bagaimana membentuk tubuh besar Donio Hapmus 
yang dibalut jaket dan celana panjang. 
 
Gambar 30: Karakter Koro Sensei dari manga Assassination Classroom (Sumber: 
http://ansatsukyoshitsu.wikia.com/wiki/Korosensei) 
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Gambar 31: Karakter Bartholomew Kuma dari manga One Piece (Sumber: 
http://onepiece.wikia.com/wiki/Bartholomew_Kuma) 
Gambar 32: Karakter Donio Hapmus (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
5) Shiren Song 
 Karakter Shiren dalam cerita merupakan makhluk berjenis peri. 
Dalam pembuatan konsepnya, karakter tersebut juga terinspirasi oleh 
karakter lain yang sudah ada yaitu Pixie. Pixie adalah karakter minor yang 
muncul dalam game Persona 3. Disamping itu ia juga merupakan peri yang 
penampilannya memberi ide penulis dalam penciptaan karakter Shiren 
Song. Hanya saja penulis ingin karakter ini menjadi seperti layaknya 
maskot yang lucu dan mudah disukai, oleh karena itulah dilakukan 
penyerdehanaan dan pengubahan bentuk karakter yang berpedoman pada 
Pixie. 
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Gambar 31: Karakter Pixie dari game Persona 3 (Sumber: 
http://megamitensei.wikia.com/wiki/Pixie) 
Gambar 32: Karakter Shiren Song (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
6) Starvarians 
Karakter Starvarians merupakan penyihir yang berpenampilan 
layaknya seekor katak dengan memakai topeng katak. Karakter ini 
terinspirasi oleh karakter lain pula yang berwujud katak, yaitu Kermit the 
Frog dari serial televisi The Muppets. 
Wajah Kermit yang terkesan ramah dan bersahabat menjadi acuan 
penulis untuk menciptakan topeng sang Starvarians. Hanya saja ekspresi 
wajah tersebut diubah menjadi lebih seram dan sebisa mungkin memberi 
kesan jahat, karena Starvarians merupakan antagonis. 
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Gambar 33: Karakter Kermit (Sumber: http://www.dailymail.co.uk/femail/article-
2361298/Why-creepy-stare-Big-Bird-Blog-reveals-disturbing-results-Muppets-given-
human-eyes.html) 
Gambar 34: Karakter Starvarians (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
7) Zio 
 Karakter Zio berwujud seorang manusia kayu. Karakter ini 
mengambil inspirasi dari karakter yang sangat terkenal sebagai manusia 
kayu, yaitu Pinocchio. Dalam pembuatan karakter Zio, tekstur kayu lebih 
diperjelas lagi. 
 
Gambar 35: Karakter Pinocchio (Sumber: http://www.wikihow.com/Draw-Pinocchio) 
Gambar 36: Karakter Zio (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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B. Visualisasi Cerita 
Ilustrasi yang ada pada cerita bergambar merupakan bentuk dari 
visualisasi cerita. Tepatnya ada sejumlah adegan penting dalam naskah cerita 
bergambar Luminia yang divisualisasikan menjadi Ilustrasi; adegan tersebut 
semuanya berjumlah 52 adegan, yang juga menampilkan semua karakter yang 
telah diciptakan sebelumnya. 
Pembuatan ilustrasi tersebut dibuat dengan membuat rough sketch 
(sketsa kasar) terlebih dahulu pada selembar kertas dengan pensil, baru 
kemudian di tracing menggunakan CorelDRAW, terutama adegan yang 
menampilkan setting latar yang terbilang rumit.  
Berikut ini merupakan beberapa contoh pengerjaan gambar ilustrasi dari 
cerita bergambar Luminia yang masih berupa rough sketch (sketsa kasar) dan 
gambar yang telah jadi atau telah di tracing dengan CorelDRAW. 
 
Gambar 37: Sketsa kasar ilustrasi (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
Gambar 38: Hasil akhir ilustrasi (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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Gambar 39: Sketsa kasar ilustrasi (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
 
Gambar 40: Hasil akhir ilustrasi (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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Gambar 41: Sketsa kasar ilustrasi (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
 
Gambar 42: Hasil akhir ilustrasi (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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Gambar 43: Sketsa kasar ilustrasi (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
 
Gambar 44: Hasil akhir ilustrasi (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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Gambar 45: Sketsa kasar ilustrasi (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
Gambar 46: Hasil akhir ilustrasi (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
C. Layout Buku 
1. Front Cover (Sampul Depan) 
Pengerjaan cover buku dikerjakan melalui CorelDRAW. Cover depan dan 
belakang berukuran 173mm x 299mm. Seperti kebanyakan cover buku, apa yang 
tertera disana mewakili keseluruhan isi buku. Cover buku Luminia menampilkan 
siluet karakter Donio Hapmus yang sedang memegang setangkai bunga Luminia 
dengan tipografi bertuliskan “Luminia” sebagai judul di bagian bawah; 
sementara nama penulis terletak di cover bagian atas. 
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Gambar 47: Sampul depan buku cerita bergambar Luminia (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
Perpaduan warna gelap dan terang (hitam dan putih) yang kontras 
merepresentasikan kesan misterius dari Donio Hapmus; karakter yang memiliki 
keterkaitan paling besar dengan objek Luminia, sedangkan warna violet di 
sekelilingnya merepresentasikan imajinasi dan mimpi-mimpi. Tipografi 
“Luminia” yang tertulis sebagai judul tidak dibuat dari font yang tersedia pada 
komputer, melainkan melalui tracing menggunakan tool Bezier pada 
CorelDRAW. Tulisan judul dibuat demikian agar terkesan unik dan imajinatif. 
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2. Back Cover (Sampul Belakang) 
 
Gambar 48: Back Cover buku cerita bergambar Luminia (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
Cover belakang menampilkan apa yang disebut dengan blurb (uraian 
singkat isi buku) dan tulisan judul yang sama dengan cover depan, hanya saja 
lebih diperkecil dimensinya. 
Berikut isi uraian singkat (blurb) yang tertera di cover belakang: 
“Luminia hanyalah mitos; tak seorangpun yang pernah 
menemukan bunga itu. Tapi semua mitos memiliki tempat bermulanya, 
demikian pula dengan Luminia. 
Di sebuah kota tua yang bernama Lumins, tempat yang 
tersembunyi di bukit yang ditumbuhi semak-semak raksasa, konon 
disanalah mereka menanam bunga-bunga ajaib itu. Mereka... para peri 
yang terbang dan melafalkan sihir-sihirnya. 
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Dua orang anak secara misterius terjebak di bukit. Keinginan 
mereka hanyalah untuk mencari jalan pulang, namun takdir membawa 
mereka semakin menjauh, menuju tempat dimana mereka harus 
menemukan sesuatu yang jauh lebih penting dari jalan pulang.” 
3. Spine (Punggung Buku) 
 
Pada punggung buku tertulis judul, nama penulis dan tipografi Luminia. 
Font (huruf) untuk judul dan nama penulis adalah DEATHE MAACH NCV. 
Warna: violet, mengikuti cover. 
4. Isi Buku 
Desain layout untuk buku cerita bergambar dikerjakan menggunakan 
program Adobe Indesign. Sebelumnya gambar ilustrasi yang tadinya berformat 
cdr di export terlebih dulu hingga menjadi format png. 
Pada layout buku, tulisan dan gambar kemudian disusun secara 
berdampingan; disusun dengan letak yang sepantas mungkin.  
 
Gambar 49: Layout buku cerita bergambar dengan Indesign (Sumber: Dokumentasi 
Pribadi) 
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Gambar 50: Layout buku cerita bergambar dengan Indesign (Sumber: Dokumentasi 
Pribadi) 
 
 
Gambar 51: Layout buku cerita bergambar dengan Indesign (Sumber: Dokumentasi 
Pribadi) 
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 Gambar 52: Layout buku cerita bergambar dengan Indesign (Sumber: Dokumentasi 
Pribadi) 
Pada proses layout buku dengan Indesign, font pada naskah yang semula 
adalah Times New Roman diganti dengan font baru yang bernama Complete in 
Him. Penggantian font dimaksudkan untuk menambah kesan menarik pada buku 
ketika dibaca. Pemilihan font juga telah sesuai dengan karakter cerita yang ceria 
dan menyenangkan, dengan begitu otomatis akan semakin membangkitkan 
minat pembacanya. Hasil akhir dari proses layout ini akan berupa file PDF. 
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5. Final Design (Hasil Akhir) 
Hasil akhir disini adalah hasil akhir dari langkah-langkah yang telah 
diawali pada poin-poin sebelumnya, yaitu hasil akhir dari cerita bergambar itu 
sendiri. Hasil akhir tersebut akan berupa karya cetak berupa buku. 
 
Gambar 53:  Final Design cerita bergambar Luminia dalam bentuk buku (Sumber: 
Dokumentasi Pribadi)
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BAB IV 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Perancangan cerita bergambar Luminia untuk remaja merupakan 
kegiatan yang dilaksanakan dalam rangka untuk memenuhi Tugas Akhir Karya 
Seni sekaligus menghasilkan karya yang berbentuk buku bacaan fiksi. 
Berdasarkan hasil analisis data dari proses pengumpulan data dan 
pengolahan data untuk kepentingan perancangan cerita bergambar ini dapat 
diambil kesimpulan bahwasannya, jelas sekali untuk sebagian besar pendidik 
bahwa media visual adalah cara yang paling efektif untuk mengajarkan dan 
memperkenalkan pada peserta didik sesuatu yang berhubungan dengan tulisan 
baik fiksi maupun non fiksi, terutama untuk peserta didik yang baru memasuki 
usia remaja awal dalam rentang usia 13-16 tahun (Hurlock, 1999). 
Remaja di jaman sekarang terutama, sangat tinggi minat dan orientasinya 
pada media visual (yang berhubungan dengan grafis) dibanding di jaman dulu. 
Gambar dan ilustrasi selalu menjadi andalan untuk menunjang kreatifitas dan 
pengalaman dalam belajar; selain itu gambar dan ilustrasi bisa juga bermanfaat 
bagi perkembangan mental dan psikologi, serta memperkaya kemampuan verbal 
mereka. 
Memasuki usia remaja, kebanyakan dari mereka mulai menyukai 
tantangan; sekalipun yang mereka hadapi adalah buku bacaan, harus ada 
tantangan atau paling tidak sesuatu yang tidak biasa didalamnya, atau itu hanya 
akan menjadi sesuatu yang membosankan dan dilupakan begitu saja. Buku 
bacaan yang ditunjang unsur visual berupa gambar ilustrasi (cerita bergambar) 
fungsinya sudah bergeser dari media belajar menjadi media hiburan secara 
sepenuhnya; berbeda dengan anak yang berusia jauh lebih belia yang masih 
kurang bisa menilai bacaan yang menyenangkan atau membosankan. Sebagai 
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media hiburan, diperlukan peninjauan dan penyesuaian terhadap tulisan cerita 
dan gambar, supaya dapat menarik minat baca mereka. 
B. Saran 
1.  Bagi mahasiswa Seni Rupa hendaknya Tugas Akhir Karya Seni mampu 
menunjukkan kemamapuan sesungguhnya dari apa yang telah mahasiswa 
pelajari selama ini, mulai dari merancang konsep sampai visualisi karya 
sesuai sasaran. Mengembangkan ilmu dan mempelajari hal baru harus 
dilakukan jika ingin menggali potensi diri yang sesungguhnya, karena pada 
kenyataannya ilmu yang diberikan di kampus sangat terbatas. 
2.  Bagi para desainer grafis dapat lebih memperhatikan elemen dan prinsip 
desain, karena dengan dasar yang baik dapat menciptakan karya yang 
berkualitas dan dapat dipertanggungjawabkan hingga desain yang dikerjakan 
tampak lebih berbobot. 
3. Bagi masyarakat yang tertarik untuk merancang cerita bergambar agar 
mempertimbangkan langkah-langkahnya dengan seksama mulai dari 
penyusunan naskah sampai ilustrasi, serta menentukan target pembaca 
sekaligus tema sebelum naskah ditulis, sehingga ada yang dijadikan acuan 
untuk kedepannya. 
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LAMPIRAN 
 
 
Gambar 54: Naskah awal Luminia sebelum diketik menggunakan Ms. Word (Sumber: Dokumentasi 
Pribadi) 
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Gambar 55: Konsep peta setting latar dalam cerita bergambar Luminia (Sumber: Dokumentasi 
Pribadi) 
 
 
Gambar 56: Sketsa kasar dan hasi akhir ilustrasi (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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Gambar 57: Sketsa berbagai ekspresi Fido (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
 
Gambar 58: Sketsa Nora (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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Gambar 59: Proses pewarnaan ilustrasi cerita bergambar (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
 
Gambar 60: Proses pewarnaan ilustrasi cerita bergambar (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
63 
 
 
 
 
Gambar 61: Proses pewarnaan ilustrasi cerita bergambar (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
 
Gambar 62: Proses pewarnaan ilustrasi cerita bergambar (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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Gambar 63:  Sketsa kasar Nora (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
 
Gambar 64:  Sketsa kasar Nora dan Fido(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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Gambar 65:  Proses tracing (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
 
 
Gambar 66:  Hasi akhir setelah tracing dan pewarnaan (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
